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Kajian ini bertujuan untuk mengkaji keberkesanan menu interaktif di 
Sakae Sushi, The Curve. Penyelidik mempercayai bahawa visual adalah cara 
menyampaikan informasi yang paling sesuai bagi makanan Jepun kepada 
pengguna. 
Dalam kajian ini, pelbagai kaedah metodologi seperti temu ramah, 
pemerhatian, data sekunder dan borang soal selid ik telah digunakan untuk 
mendapatkan data-data yang terperinci. Data-data tersebut akan dianalisis dengan 
menggunakan informasi grafik ya ng sesuai untuk semua go longan dan kemudian 
diaplikasikan ke dalam reka bentuk menu interaktifbaru. 
Selain itu, penyelidik juga tdah menjalankan penilaian ke atas reka bentuk 
baru. Penyelidik telah membuat satu percubaan pengguna yang bertujuan untuk 
mendapatkan maklum balas daripada pengguna. Kemudian, penyelidik akan 
memperbaiki reka bentuk tersebut berasaskan daripada pandangan pengguna dan 
menjadikan rekaan tersebut lebih bersifat mesra pengguna. 
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ABSTRACT 
The purpose of this research is to study the effectiveness of the interactive 
menu at Sakae Sushi, The Curve. Researcher believed that visual is a more 
appropriate and effective way in presenting Japanese's food to consumers. 
Different methods were used in this study such as interview, observation, 
secondary data analysis and questionnaire had been used to obtain the required 
data. Data from research will be analyzed by using the compatibility ofgraphical 
information for all customers and apply to the new interactive menu design. 
Apart from that, the researcher had also tested on the new design of the. 
interactive menu. Researcher had conducted a user-testing in order to get the 
feedbackfrom consumers. Finally, the researcher had improved the design based 
on the views and feedback from the consumers and made the design to be more 







Kajian ini adalah bertujuan untuk mengena l past i masa lah menu interaktif 
di Sakae Sushi, The Curve serta mencadangkan satu reka bentuk baru untuk 
membantu pengguna membuat tempahan makan an dengan efektif di dalam 
restoran. 
1.1 Menu interaktif 
Menu interaktif atau e-menu merupakan menu makanan yang 
diaplikasikan dalam format digital. Menu interakti f biasa dapat ditemui dalam 
laman web. Pelangga n bo leh membuat penempahan makanan dan tempat duduk 
restoran mela lui la man we b. 
Sesetengah restoran juga telah menggunakan sistem menu interaktif untuk 
memudahkan pe langgan membuat tempahan makanan. Se lepas pelanggan 
menekan butang di atas skrin menu interaktif untuk membuat penempahan 
makanan, tempahan tersebut akan dihantar terus kepada komputer pclayan. Oleh 
itu , pelayan bo leh mendapatkan tempahan terus daripada pclanggan semasa 




Kajian ini ada\ah bertujuan untuk mengena\ pasti masa\ah menu interaktif 
di Sakae Sushi, The Curve serta mencadangkan satu reka bentuk baru untuk 
membantu pengguna membuat tempahan makanan denga n efektif di da\am 
restoran. 
1.1 Menu interaktif 
M enu interakt if atau c-menu merupakan menu makanan yang 
diaplikasikan da\am format digital. Menu interaktif biasa dapat ditel11ui da\am 
\aman web. Pelanggan boleh membuat penempahan makanan dan tempat duduk 
resto ran l11e la lui lal11an web. 
Sesetengah restoran juga telah menggunakan sistem menu interaktif untuk 
memud ahka n pe langgan membuat tempahan l11aka nan. Se\epas pelangga n 
menekan butang di atas skrin menu interaktif untuk membuat penel11pahan 
makanan , tempa han tersebut akan d ihantar terus kepada ko mputer pe\ayan. O\eh 
itu , pc1ayan bo \eh mendapatkan tempahan terus daripada pe langgan semasa 
merujuk kepacta ko mputer dan kel11udian belt ugas untu k meng hantar makanan 
yang dipesan kepada pelanggan. Keseluruhan sistem ini adal ah dikawal oleh 
s istem data base. Sistem ini telah memudahkan resto ran dalam me ningkatkan 
kualiti dan tekno logi restoran. 
1.2 Definisi 
1.2.1 Antara Muka Pengguna (user-intelface) 
Antara muka pengguna (user·imer[ace ) merupaka n suatu permukaan 
e lekt ronik . Pengguna dapa t berinteraksi dengan mesin atau komputer melalui 
permukaan tersebut. Antma muka pengguna biasa diap likas ikan dalam sektor 
perkilangan dan perniagaan. Objektif bagi antara muka pengguna adalah untuk 
membolehkan pengguna dan sistem komputer beroperas i dengan mudah dan 
mengurangkan kerumitannya. 
1.2.2 Reka Bentuk Antara Muka Pengguna (user-interface design) 
Reka bentuk antara muka pengguna merupakan reka bentuk komputer , 
peralatan, mesin, alat komunikasi bimbit (mobile communication device), aplikasi 
perisian, dan laman web yang memfokuskan kepada pengalaman dan interaksi 
pengguna, eli mana rekaan gratlk yang traelisi d igunakan untuk menjadikan objek 
at au ap li kas i ya ng dapat menarik perhatian dari segi fizikal. Tujuan reka bentuk 





mudah dan berkesan, selLa mencapai matlamat pcngguna. Reka bentuk grafik atau 
industri yang baik adalah untuk menarik perhatian, manakala bagi reka bentuk 
antara muka pengguna yang baik menunjuk kcpada pcnggunaan rekaan yang 
dapat membantu pengguna untuk menyclesaikan permintaan mereka dengan lebih 
mudah. Rekaan grafik diaplikasikan untuk tujuan memberi tema atau stail kepada 
antara muka tanpa kegunaan kompromi. 
1.2.3 Warna 
Antara muka pengguna kebiasaannya menggunakan warna untuk 
menggambarkan kelainan situasi dalam shin. Warna-warna tersebut adalah 
seperti berikut: 
Hijau - melambangkan kcseluruhan sistem dalam keadaan normal dan 
selamat semasa memproses sesuatu. 
Biru - melambangkan terdapat sesuatu yang harus dilakukan oleh 
pcngguna. 
Kuning - melambangkan keadaan yang tidak normal. Jika tidak 
mcngambil tindakan, sesuatu perkara akan berlaku. 
Merah - melambangkan sesuatu yang berbahaya telah berlaku dan pcrlu 
diambil tindakan dengan segera. 
Putih - melambangkan kekosongan, keseluruhan dan lain-lain. 
Hitam - melambangkan dalam keadaan tutup (ojll, berhenti (stop). 
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1.2.4 Menu Makanan 
Perkataan "menu" berasal dari Perancis. Di dalam restoran, menu 
merupaka n cetakan risa lah ya ng menyenara ik an makanan di atasnya bertujuan 
untuk membuat pilihan. Menu haruslah mempunyai harga yang tet ap dalam 
tcrminologi restoran. Senarai makanan dalam menu adalah berbeza disebabkan 
lokasi, stail dan gaya budaya yang pelbagai. 
1.3 Latar Belakang 
Sakae Sushi merupakan restoran berstail Jcpun ya ng berasal dari 
Singapura. Terdapat 200 jenis makanan Jepun yang berbeza telah ditawarkan 
scpcrti sushi, sashil11i, teppanyaki, yakil11ono, nabel11ono, tempura, agemono. 
ramen, udon, soba, donburi dan lai.n-Iain . Sakae Sushi adalah syarikat di bawah 
nama Apex-Pal International Ltd ya ng diurus o leh Douglas Foo. Beliau juga 
merupakan pengasas kepacla Sakae Sushi. Douglas memulakan perniagaan kerana 
isteri beliau sangat gemar dcngan makanan Jepun. Oleh itu, beliau merancang 
untuk membuka restoran pertama pada tahun 1997 di Singapura. Sehingga kini, 
Sakac Sushi berjaya membuka sebanyak 63 buah cawangan di seluruh dunia 
tcrmasuk Malaysia , Thailand, Filipina, China, Hong Kong, USA dan Indones ia. 
Di Malaysia terdapat 10 buah reSlO ran Sakac Sushi. Restoran Sakae Sushi 
telah menggunakan menu interaktif untuk membuat penempahan makanan. 
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Terdapal sebuah skrin LCD dan tetikus yang diletakkan di at as seliap meja dalam 
restoran tersebut. Pelbagai makanan telah disenaraikan di atas shin LCD bersama 
gambar dan harganya sekali. Dengan hanya menekan butang di alas skrin LCD, 
pelanggan dapat menempah makanan yang diingini dengan lebih mudah. Selain 
itu , jumlah bayaran akan dipaparkan di atas skrin LCD selepas pelanggan selesa i 
membuat penempahan. 
1.4 Penyataan Masalah 
Walaupun penggunaan menu interaktif telah diaplikasi di dalam restoran, 
namun lerdapat segelintir pclanggan yang masih meminta menu cetak dan 
membual tempahan makanan melalui pelayan. Hal ini jelas menunjukkan 
kekangan yang wujud dalam pengaplikasian menu interaktiftersebut. 
Masalah pertama adalah penggunaan Bahasa lnggeris dalam menu 
interaktif Sakae S ushi. Bagi golongan ya ng tidak memahami Bahasa lnggeris, 
mereka tidak dapat menggunakan s istem menu interaktif ini dengan sempuma. 
Hal ini kerana setiap muka s urat di dalam menu interaktif mempunyai butang 
yang banyak dan didapati sukar untuk dibezakan. Selain itu , penggunaan waroa 
yang sarna di antara butang dengan latar belakang juga mudah mengelirukan 
pengguna . O leh itu, bagi golongan "buta IT", mereka tidak akan dapat mengenal 




Di samping itu, visual makanan di atas skrin LCD juga didapati tidak jelas. 
Hal ini turut menyusahkan pelanggan untuk membuat tempahan makanan. 
Sebenarnya visual makanan Jepun adalah penting kerana kehanyakan nama 
makanan Jepun adalah diterjemah daripada bahasa Jepun dan sukar difahami jika 
ditunjukkan dalam bent uk teks. Oleh itu, pelanggan di dalam Sakae Sushi 
terpaksa bergantung kepada pelayan untuk membuat tempahan makanan dan 
men yebabkan pelanggan lain harus menunggu lama untuk mend apatkan makanan 
kerana kekurangan tenaga pekerja di dalam resto ran. 
1.5 Objektif 
i) Mengkaji keberkesanan menu interaktif di Sakae Sush i, T he Curve. 
ii) Menganalisa menu interaktif yang menggunakan in formasi grafi k 
yang sesuai untuk semua golongan. 
iii) Mereka bent uk menu interaktif baru yang mesra pengguna 
terhadap restoran ini. 
6 

1.6 Skop Kajian 
Kajian ini akan memfokus kepada menu interaktif di dalam restoran Sakae 
Sushi. Selain itu, penyelidik juga akan mengkaji menu interaktif yang berada di 
restoran lain terutamanya restoran luar negara. Kemudian, pengkaji juga akan 
mereka bentuk satu menu interaktif yang berbeza dari segi cara komunikasi, 




Walaupun lerdapal sebanyak 10 cawangan Sakae Sushi di Ma lays ia , kajian 
ini juga mempunyai beberapa limitasi. Antara limitasi tersebut ialah di Sarawak 
masih tiada cawangan Sakae Sushi. Oleh itu, kajian ini perlu dibuat di Kuala 
Lumpur, Selangor dan Pulau Pinang di mana tcrdapatnya cawangan Sakae Sushi 
dan persaingannya. 
Selain itu , bukan semua cawangan Sakae Sushi menggunakan menu 
interaktif Menu interakt if juga masih kurang digunakan di dalam restoran 
Malaysia. Hal ini kerana menu interaktif adalah aplikasi s istem yang baru dan 
memerlukan kos yang tinggi untuk menggunakannya. Oleh itu restoran di 
Malaysia tidak berkemampuan untuk menggunakan aplikasi ini. 
Tempo h mas a untuk membuat kajian ini didapali pendek dan tidak 
mencukupi . Penyelidik harus membaca dan mengetahui segala info rmasi rekaan 
yang sesuai untuk menu interaktif, teknik-teknik untuk mereka bcntuk dan 
mendapatkan pengetahuan mengenai fungs i dala base. Di samping itu, penye lidik 
juga perlu membuat kajian metodologi seperti mengedar borang soal selidik unluk 
mendapatkan maklum balas daripada pengguna, membuat pemerhatian ke at as 
pengguna, membuat temu ramah dengan pengurus Sakae Sus hi dan sebagainya. 
Oleh sebab itu , kajian ini tidak dapat diselesaikan dengan sempurna dalam jangka 






Metodologi penyelidikan merupakan sistem yang merangkumi kaeda h dan 
pnnslp yang digunakan dalam sesuatu penyelidikan untuk mencari dan 
mendapatkan maklumat. Metodologi penyeJidikan juga membawa maksud 
kaedah-kaedah yang digunakan oleh penyelidik bagi tujuan untuk mend apatkan 
maklumat. Terdapat dua kaedah yang digunakan o leh penyelidik dalam 
metodologi penyelidikan ini iaitu kaedah kualitatif dan juga kaedah kuantitatif 
2.1 Kaedah Kualitatif 
Kualitatif membawa maksud penglibatan semua kaedah Jenl s 
pengumpulan data dan analisa yang bukan kuantitatif iaitu tidak boleh dibilang. 
Penyelidikan secara kualitatif merupakan penyelidikan yang akan dijalankan 
me la lui kaed ah temu ramah, pemerhatian dan mencari data sekunder dari buku 
dan inte met. 
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